STUDIO CODE

« VOLLEY APP »

SCENARIO PEDAGOGIQUE — VOLLEY 5EME & 3EME

Application développée par Pierre DRIVOT

Les choix présentés ici sont justifiés par rapport a un projet de classe, un environnement, des besoins
éducatifs précis, une sensibilité pédagogique forte etc... Il s'agit en premier lieu dans cet article de vous
proposer un outil d’observation personnalisé ou a personnaliser, plus qu’une conception pédagogique.

Retrouver cette application en scannant le QR Code ci-contre ou bien en [=]
C cliquant directement sur le logo de gauche. Vous pourrez également aisément *

mettre cette application en favoris, directement sur I'écran d'accueil de vos
tablettes ou smartphones (procédure a suivre en fin d'article)

BALLON HAUT, PROCHE DU FILET !

« LE MEILLEUR VOLLEYEUR ? C'EST CELUI QUI ENVOIE HAUT !l »
Favoriser et stabiliser les trajectoires hautes, proches du filet afin de terminer le
point dans les conditions les plus favorables possibles, de la 5™ a la 3°™.
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RESUME RAPIDE DU SCENARIO PROPOSE

Observation en situation de matchs 2c2 ou 3c¢3 sur terrain de 4,5m * xxx. La classe est divisée en trois
groupes de niveaux (or, argent, bronze). Plusieurs organisations de matchs possibles, par niveau ou
groupe hétérogene. Deux tablettes nécessaires par terrain, connectées a internet.

Simplifié -~

Pierre, Paul, Jacques

VOLLEY-BALL

Prénoms des éléves de I'équipe observ

Deux versions de
Iapplication

Une version simplifiée pour
les 58mes (1er cycle)

Une version plus compléte
pour les 3¢ (second cycle)

N
VOLLEY-BALL | Complet
Prénoms des éléves de I'équipe obsel
Pierre, Paul, Jacque:

COMMENT ONT-ILS MARQUE ?

en visant la

ash
Z0NE ArTIre  (,yic descendante)
(sauf service)
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FORME DE PRATIQUE SCOLAIRE 5°m

Je mets mon camarade en position favorable de renvoi chez I'adversaire.

- Classe divisée en trois niveaux de pratique : or, argent, bronze.
- Equipes de match (constituées par le professeur afin d'étre le plus homogeéne possible entre elles) : chaque équipe est
représentée par un joueur OR, un joueur ARGENT, un joueur BRONZE.
- Match 2c2 de 6" :

* 2" : argent et bronze sur le terrain / or arbitre ou observe

* 2" or et bronze sur le terrain / argent arbitre ou observe

* 2" or et argent sur le terrain / bronze arbitre ou observe
- Attraper possible en premiére touche...

...pour un lancer & deux mains a la cuillére OU en passe haute (3 vous lecteur de choisir !)

- Version simplifiée de I'application afin de permettre aux éléves de visualiser et intégrer le visuel sur les hauteurs de ballon et de
simplifier I'observation.
- Organisation en montée descente ou ronde italienne pour faciliter les rotations.

Observation

* Ballon haut proche filet = un ballon « vert+ » [vert foncé], dans les 3m.

Un ballon vert foncé n’est pas un ballon lancé juste au-dessus du filet (compétence verte) mais un ballon
lancé « bien au-dessus du filet ». Quelques démonstrations suffisent a vous accorder avec vos éléves.
Compteur bonus intéressant car plus |I'échange est long, plus les éléves ont la possibilité de capitaliser !
* Compteur de marque normal

FORME DE PRATIQUE SCOLAIRE 3°m

Je finis le point grace a un ballon favorable de mon camarade

- Classe divisée en trois niveaux de pratique : or, argent, bronze.
- Equipes de match (constituées par le professeur afin d'étre le plus homogeéne possible entre elles) : chaque équipe est
représentée par un joueur OR, un joueur ARGENT, un joueur BRONZE.
- Match 2c2 de 6" :
* 2" : argent et bronze sur le terrain / or arbitre ou observe
* 2" or et bronze sur le terrain / argent arbitre ou observe
* 2" or et argent sur le terrain / bronze arbitre ou observe
»> Match 3c3 possible avec deux équipes qui jouent et une qui arbitre / observe
- Attraper possible en seconde touche...
...pour un lancer a deux mains a la cuillére OU en passe haute (a vous lecteur de choisir !)
- Version compléte de I'application : les éléves sont habitués a la notion de « ballon haut proche filet » (5¢™). C’est pourquoi,
I'observation compléte devient alors plus aisée pour eux.
- Organisation en montée descente, ronde italienne, tournois, autres...

Observation
* Ballon haut proche filet
* Comment ont-ils marqué : I'observation compléte met en avant la maniere de marquer le point, sous
forme de bonus. Le choix se porte sur de la mise hors de portée de I'adversaire : « si I'adversaire se jette
sur le ballon envoyé en zone arriére et le touche, alors il n’y aura pas de bonus ! »

» Fond du terrain 2pts :

» Balle descendante 3pts

Pierre DRIVOT / pierre.drivot@ac-lyon.fr




PROTOCOLE D'ORGANISATION DES MATCHS

(1) 2c2 OAB [or, argent, bronze] : 6 minutes de matchs en alternant les doublettes toutes les 2. Application Timer sur le
vidéoprojecteur et les éléves sont autonomes dans les rotations. Observation et arbitrage par les joueurs qui sont en attente.
(2) 3¢c3 OAB [or, argent, bronze] : tournoi a trois équipes, match de 6’. Observation et arbitrage par I'équipe en attente.

(3) 2c2 ou 3c3 par couleur de médailles : tournoi a trois équipes, match de é'. Observation et arbitrage par |'équipe qui attend.

Fiche de score a la fin de chaque match a remplir (voir plus bas)

ARGENT BRONZE @
OR BRONZE @
OR  ARGENT ©
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ARGENT BRONZE
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BRONZE
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BRONZE
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BRONZE
OR
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BRONZE
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OR 1
1
OR : OR
1
OR 1 OR
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PRESENTATION GENERALE DE L’APPLICATION

Deux grosses zones séparees par un trait noir épais :
- Une zone de remplissage PENDANT ['échange
- Une zone de remplissage APRES I'échange.

Pendant |'échange, le gros bouton permet a I'éléve de laisser le pouce a proximité et de cliquer sans
méme avoir besoin de regarder la tablette !

Reset VOLLEY-BALL Simplifié ~
Prénoms des éléves de I'équipe observée
| Pierre, Paul, Jacques |

. ZONE
BALLON D’OBSERVATION A
pE'élCJEE ' - «—— REMPLIR PENDANT
FILET | : L’ECHANGE

Position de I"éleve
Regard levé, pouce toujours proche du bouton vert
» Pas besoin de baisser la téte !

ZONE DE MARQUE
A REMPLIR APRES
L'ECHANGE

sans avec
bonus bonus
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PRESENTATION DE L'APPLICATION — MODE SIMPLIFIE

Tout remettre a zéro
Choix du mode

/ / simplifié ou complet

Reset VOLLEY-BALL Simplifié ~
Prénoms des éleves de I'équipe observée
Pierre, Paul, Jacques

Notre fil rouge tout

BALLO \| \_/ au Illor;gddtflt’zlt{rsus
HAUT _ volley de |"éléve.
PROCHE '
FILET

Visuel de rappel pour les
| O - éleves. Seuls les ballons a la
a“.\\ trajectoire du type vert

(=) ‘\‘ ‘ foncé comptent.

sans | TOTAL baves

Compteur de
points classique
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PRESENTATION DE L'APPLICATION — MODE COMPLET

Tout remettre a zéro
Choix du mode

/ / simplifié ou complet

Reset VOLLEY-BALL Complet ~
Prénoms des éléves de I'équipe observée
Pierre, Paul, Jacques

Notre fil rouge tout

BALLON au long du cursus
HAUT e _
PROCHE

volley de |'éleve.

FILET

COMMENT ONT-ILS MARQUE ?

en visant la

autres -3 smash
(service raté de I'adv., Zone arrlere (balle descendante)
balle dans le filet etc... (sauf service)
. 3pts si mise hors de
. _ portée sur une balle
< — 1 descendante
P

2pts si mise hors de
portée en zone

2 0 arriére.
sans TOTAL e

]
16

‘;}l}(j‘}j\|¥

Compteur de
points classique
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- Motivation des éléves car le score final se calcule en direct, avec ou sans bonus !

- Accessibilité et compréhension de I'outil tres simple, visuel.

- Gros bouton : I'éléve peut ne pas regarder |I'écran pour observer !

- Progressivité d'utilisation dans le cursus de |"éleve (mode simplifié en 5 et complet en 3°™)

- Organisation stable donc la mise en place est rapide.

- Outil adapté a un vrai choix pédagogique et didactique précis.

- Application universelle tablettes et smartphones (Android, iOS, MacOs, PC etc...) sans installation, gratuite
- Observation a deux éleves possible : I'un commente, |'autre tape sur |'écran.

- Nécessite une connexion internet.

- Nombreuses tablettes a prévoir (une par équipe observée). Smartphones éléves possibles (ce
que je fais avec les 3™ généralement si je n'ai occasionnellement pas assez de tablettes).

METTRE L’APPLICATION SUR L'ECRAN D'ACCUEIL DE LA TABLETTE

En général ce sont les éléves qui me mettent a jour les tablettes.

°CBM1N%I) < Recherche ull &

c@BN%I)

il Appels WiFi &

AA & studio.code.org
a Check out what | made
Reset ULTIMATE studio.code.org Options >
oo énire ey —
Ajouter a la liste de lecture feled
Ajouter un signet m
Ajouter aux favoris *
Rechereherdens la page
0'00" 0'o0" .5 e @
Marque équipe 1 Marque équipe 2 ( Sur I'écran d'accueil \,
~ 7
~L= a2z " \~‘~~-_..-—"'
V At } V At Annoter ®
; =L
- ~~
e \\\ Imprimer @
S
1 Ajoutez cette application sur ® \ )
I votre iPhone en cliquant sur [, 1 Enregistrez dans pCloud Y
puis Ajouter a I'écran
Enregistrer dans Dropbox 33

d'accueil.
~

Modifier les actions...

T m

(ON)

(via le navigateur Safari)

X

e |

32N T 96%M014:31
H +

'C % EnvoyeraFlow

<: Partager

¥ Traduire
PN § 96% 0 14:31

(@  BasketApp-AppLab-Cod: X a Rechercher dans la page

« > A @ studio.code.org/p:

¥ Enregistrer en PDF

Reset BASKET-BALL

Tir seul Panier seul Tir seul Panier seul

3 joueurs
L3 Pleinécran

.4 Capturer écran

D Site bureau
Android

(via le navigateur Opera)

3 Accésrapide
M Favoris

»f Pages hors-lignes

o
- ~s

N
7] Ecrandaccuell )
So PR
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STUDIO CODE

REMIXER UNE APPLICATION

PERSONNALISER MES APPLICATIONS

Le code des applications est libre. Il peut étre copié, manipulé a votre guise. De tres
bons tutoriels de notre collegue Jérome SACARD alias Webjéjé sont disponibles sur
son site internet (cliquer sur I'image de droite). En attendant, voici comment accéder
au code et commencer a manipuler |'application.

</> Afficher le code (£ Créer le mien

0 Envoyer vers le téléphone
Reset BASKET-BALL 3 joueurs ~

Tir seul  Panier seul Tirseul  Panier seul

e Ratre] I Ouvrir 'application sur un
Choisir le
nombre de

[t ordinateur via un navigateur
observer !
web et « Afficher le code »

Paniers
normaux

Cc | o Basket App

DIlE Click "Remix" to spin-off your own version!

. View only
‘ screenl v]
L -
1 // La,Ng rend visible ou non les compteurs en fonction du nombre choisi par le sélecteur. J
Reset BASKET-BALL 3 joueurs ~ Al =
© 2 onEvent( v™\oix" , ¥ "change", |function( event ) (]
; \ \ e N
Tirseul  Panier seul Tirseul  Panier seul 3 if ( getText ( WUchoix" )| == "3 joueurs" J) (J
=
4 hideElement ( Vv "t input4" );
5 hideElement ( v "PS4" )N
- - = = 6 hideElement ( Vv "TS4"); |
7 hideElement ( ¥ "text_areal2”
Tir seul - Panier seul [ 8 hideElement ( V "text_areal3" ); |
L OIDHS & 9 hideElement ( v "fondj4" ); |
joueurs a P J
observer ! 10 hideElement ( ¥ "moinsTS4" ); |
- - 11 hideElement ( ¥ "moinsPS4" ); | Cllquer sur « Remix » pUIS se
12 hideElement ( ¥ "text input5" ); t N t ( Al
Paniers — — = g
normaux a3 R —— 5o T connecter a son compte (qu Il aura
= " "y . | A H ! H A
14 hideElement ( v"755" ) | fallu créer) puis c’est terminé, vous
15 hideElement ( V "text areal" ); | tout difi
- 16 hideElement ( ¥V "text area7" ); | pouvez tout moaier.
17 hideElement ( ¥ "fondj5" ); |
18 hideElement ( ¥ "moinsTS5" ); |
19 hideElement( ¥ "moinsPS5" ); |
A 20 showElement ( ¥ "seul" )
A21 showElement ( ¥ "choixnb" ) |
22 } else {
= |

(~) Show Debug Commands | & ~ Debug Console & Clear Watchers ©
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